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J-iES lois existantes du fp^hist n'ont pas toutes été faites 
après êtes examens approfondis et mûris par la . raison ; 
cependant je les ai respectées , et je ne me suis permis 
aucun changement, quoiifue ^expérience démontre tous les 
jours qu'il serait nécessaire qu'elles fussent refaites, et si 
ce n'était les concession^ quon est obligé de faire à de 
longues habitudes, j'aurais démontré les vices de plusieurs 

règles. 

Comme personne n'a encore entrepris ce travail, j'ai 
tenté dans cet opuscule quelque cliose qui en rapproche, 
en rassemblant dans un seul cadre ce que divers auteurs 
anglais et français ont écrit sur ce jeu , en citant toutes les 
règles qui dérivent de la loi adoptée, et en ajoutant ce qui 
ne se trouve traduit nulle part, et que fai tiré de la loi an* 
glaise , d'après Hoyle et Matthevi^s. 

L'Académie des jeux, et en général presque tous les 
ouvrages qui traitent delà théorie du fVhist^ sont ou contre- 
faits ou inexacts, car ils fourmillent de fautes grossières qui 
rendent incontevable la promulgation de ces écrits, qu'il est 
utile de signaler comme remplis d'erreurs, afin qu'ils cessent 
de faire autorité. 

De tous les jeux connus en Europe, le fFhist est celui 
qui mérite le plus d'être traité avec soins, car c'est sans 
contredit le plus beau, le plus répandu, et peut-être celui 
qui se joue davantage. Du nord au midi, il occupe les 
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loisirs de la haute société , et s* il en est un capable de 
détourner de la funeste passion du jeu, c'est évidemment 
le fVhisty par V intérêt de ses combinaisons; c'est un jeu 
tellement savant, que chaque carte a un langage compris 
par ceux qui en ont la science; aussi beaucoup de dames , 
quoiqu* ennemies du silence, veulent-elles aujourd'hui s* initier 
dans les mystères d* un jeu muet, où leur attention s'appliqua 
à tout saisir : ce qui ajoutera à sa réputation un charme et 
une renommée au-dessus de celle qu'il a déjà. C'est parti- 
cidièrement le désir de leur être agréable qui m'a engagé h 
traiter ce sujet, et « offrir au public le fruit d'un travail 
dont V imperfection s'excuse par les distractions quelles m'ont 
causées, et qui néanmoins aura r avantage de réunir tout ce 
qui était divisé, et de présenter méthodiquement tous les 
ëlémens de ce jeu, de manière à en faire un manuel clas^ 
sique pour tous les joueurs de ff^hist, qui les mettra à portée 
de l'apprendre et d'en connaître les règles , la science et les 
finesses. 
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DU WHIST. 



CHAPITRE I«'. 



W HI5T , c'est le nom du jeu, il signifie Silence, 

- Le Whist se joue à quatre personnes, deux contre 

deux: 

On a deux jei\x de cartes entiers , composés chacun de 
cinquante- deux cartes. 

On tire pour savoir avec qui on sera associé. 

Les deux plus hautes cartes sont ensemble contre les 
deux plus basses: s'il a été tiré deux cartes pareilles, on 
en relire deux autres, jusqu'à ce que le sort ait décidé de 
l'association des joueurs. 

Chacun se place vis-à-vis de son partner. 

La plus basse carte tirée est celle qui donne le droit de 
choisir la place à la table, et de donner le premier; Tas, 
quoique la plus forte carte du jeu, est considéré, dans ce 
cas, comme la plus basse. 

Chacun a quatre jetons pour marquer ses points, et l'on 
met quatre fiches sous un flambeau , pour payer à la fin 
de chaque partie. 

La partie se joue en dix points. 
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FIGURES POUft MA&QUU LES POINT». 
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Remarquez que le jeton mis en dessus, vaut trois points, 
et placé en dessous, il en vaut cinq. 

Si Ton ne prend pas de point, avant que les adversaires 
en gagnent dix, on perd la partie triple, et Ton paie trois 
fiches ; si l'on en prend un nombre quelconque au-dessous 
de cinq on la perd double , et Ton paie deux fiches ; si 
Ton en prend cinq et au-dessus , on ne la perd que simple , 
et Ton ne paie qu'une fiche. 

Si la partie suivante est gagnée par ceux qui avaient 
perdu la précédente; ou ils sont fiche à fiche, si chacun 
Ta gagnée , simple , double ou triple ; ou ils sont deux 
fiches à une , si l'un dés partis l'a gagnée double contre . 
simple, ou triple contre double; ou ils sont trois fiches à 
une, si l'un d'eux l'a gagnée triple contre simple. 

La troisième partie, qu'on appelle celle du Rubber, 
se paie trois fiches, quand on la perd simple, quatre 
quand on la perd double , et cinq quand on la perd triple, 
parce qu'il est d'usage d'ajouter à celte partie deux fiches, 
qu'ion appelle de consolation; et quelquefois quatre suivant 
les conventions. 

Un Rubber se compose de deux parties qu'il faut gagner 
sur trois. 

A la fin de chaque partie, les partners peuvent changer 
leurs places. 

A la fin de chaque Rubber, on peut retirer les place* 
pour changer de partner. 



' On doit battre les cartes avant de les distribuer,' et 
donner à couper à droite. 

On ne peut refuser de couper. 

On peut mêler lesèartes qu*on vous présente à couper, 
mais une fois seulement. 

Chacun reçoit treize cartes de celui qui donne. 

Les cartes se distribuent en commençant par la gauche, 
et toujours une à une , jamais différemment : la dernière 
carte se retourne et indique Tà-tout. 

Le joueur à la gauche de celui qui donne, joue le pre- 
mier , et ensuite celui qui gagne chaque levée. 

Le partner de celui qui va donner doit relever les cartes 
de celui qui vient de donner, et les placer à sa droite , afin 
qu'elles se trouvent à la main de celui qui devra donner 
le coup suivant , ce qui indique en même temps à qui est 
le tour de donner. 

On appelle les honneurs , Tas , le roi , la dame et le va- 
let d'à'tout. 

Il faut avoir trois de ces cartes pour compter deux 
points , et les quatre pour en compter quatre. 

Quand on est à huit points, on peut , si Ton a deux hon- 
neurs > interpeler son partner, pour lui demander s'il en a 
un , ce qui s'appelle chanter, et s'il répond oui , en le mon- 
trant , on gagne la partie sans jouer le coup. 

Les honneurs ne comptent qu'après les levées , excepté 
dans le cas précédent , parce que le coup ne se joue pa^. 

Quand on est à neuf points, les honneurs ne comptent 
pas ; il faut faire le Trick pour gagner la partie. 

On appelle Trick la septième levée. 

Faire toutes les levées, s'appelle faire Chelem ; on le paie 
huit fiches eq-dehors, c'est-à-dire sans rien changer aux 
points précédemment marqués. 
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On ne peut demander des cartes neuves pendant le 
cours d'un Rubber, qu'avec le consentement des autres 
joueurs-, s*il se trouve une carte d'abîmée ou de marquée, 
on la change. 

Quand -on joue avec un jeu faux , le coup où Ton s'en 
aperçoit est nul , et tous les précédens sont bons. 

On appelle phaser, changer le jeu de cartes avec lequel 
on joue contre l'autre, ce qui ne peut se faire qu'avec 
l'agrément des quatre joueurs. 

On appelle être k flux , n'avoir que des cartes d'une 
même couleur. 

On appelle Singïeton une carte unique dans une couleur 
quelconque. 

On appelle un tour, quand chaque joueur a joué sa carte: 
il faut treize tours pour faire un coup. 

Dans le courant d'un coup, tous les joueurs ont le droit 
de regarder la dernière main après qu'elle est relevée, 
même l'avant-dernière , tant que celle qui vient de se faire 
n'est pas remise au rang des autres, par celui qui la relève. 




CHAPITRE II. , 



RÈGLES ET PUNITIONS. 

En bonne jurisprudence les amendes doivent être pro- 
portionnées aux avantages des transgressions , et c'est 
d'après ces maximes que les règles sur les punitions ont 
été faites. 
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Chacun doit mettre sa catte devant soi en la jouant , et 
si elle se trouve confondue avec celles des autres joueurs , 
on peut exiger que chacun replace devant soi la carte 
qu*il a jouée; c'est une chicane de mots que de dire 
qu'on ne puisse pas demander qui a joué telle ou telle 
carte. 

On ne peut demander le replacement des cartes ^ 
lorsque la main est relevée. 

On doit fournir de la couleur demandée , sans être 
obligé de forcer, et quand on n'en a pas, on coupe 
ou Ton se défausse d'une carte que l'on croit inutile ou 
nuisible. 

Celui qui jette ses cartes sur table , croyant avoir perdu , 
donne le droit aux adversaires d'appeler, quand ils le 
jugent à propos, chaque carte de son jeu. ' 

. On peut montrer ses cartes et les mettre sur table, 
quand on est sûr de faire toutes les levées; mais s'il se 
trouve une seule carte d'incertaine , les adversaires peu- 
vent l'appeler, quand ils le jugent convenable» 

Celui qui fait voir une carte pour la jouer, est obligé 
de la jouer, si les adversaires l'exigent. 

Colui qui , par un geste ou une parole , indique à son 
partner le jeu qu'il, a, ou ce qu'il doit jouer, même celui 
qui marque son approbation ou sou improbation sur la 
manière de jouer, perd un point. 

Ceux qui gagnent un ou plusieurs points , peuvent , à 
leur gré, ou les ajouter à leur marque, ou les .retrancher 
de celle de leurs adversaires. 

Toutes les fautes sont sans rappel après la retourne du 
coup suivant. 

Le AVhist perd une partie de son intérêt, si l'on ne punit 
pas sévèrement les fautes qui se commettent. 

a 
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DE LA DONNE. 



On doit éviter de distribuer les cartes d'une maitière qui 
ne soit pas usitée , de peur de faire suspecter sa bonne foi.' 

On ne doit pas, avant de donner, regarder la carte du 
dessous, sous peine de perdre sa donne. 

Personne ne doit regarder, ni relever ses cartes pendant 
qu'on les distribue. 

'Quand on donne mal, la main passe, à moins que ce 
ne soit la faute dHin des adversaires , qui aurait relevé se» 
cartes , ou interrompu la donne. 

Quand on retourne une carte en donnant , il dépend 
des adversaires de faire redonner, à moins qu'ils n'en ayent 
été la cause: alors le choix est du càté de celui qui donne. 

Celui qui donne ^ doit laisser la carte retournée sur la 
table , jusqu'à ce que ce soit à son tour de jouer: une fois 
qu'elle est rentrée dans son jeu, on n'a plus le droit de 
demander quelle elle est , mais seulement sa couleur. 

Si celui qui donne, au lieu de retoui^ner la dernière 
carte, la joint à celles de son jeu, la main passe. 

Si une carte se trouve retournée dans le jeu , on redonne* 
sans pimition; si cVst la dernière, le coup est bien do^iué, 
puisque son sort était d'être retournée. 

Si l'on ddnne avant son tour , et qu'on ne s'en aperçoive 
qu'après la retourne vue, les cartes se mettent de côté, 
et se trouvent données pour le coup stûvant; si l'on ne s'en 
aperçoit qu*api*ès avoir commencé à jouer, le coup est 
bon , la faute étant commune à tous les joueurs. 

Chacun doit prendre garde s'il a reçu treize cartes , et 
s'il arrivait qu\m des joueurs jouât avec douze, son.parti 
ne pourrait faire la dernière levée, m les trois autres 
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joueurs âA^îent leur nombre juste ; el si l*nn d'eux eti* avait 
quatorze , le coup serait nul et la main passerait. 

Quand la donne est terminée, chacun réunit ses coup- 
leurs , pour étudier son jeu aVec plus de facilité ; j*ai vu 
des joueurs les placer telles qu'il les relèvent , c'est une 
mauvaise méthode; c'est aussi une mauvaise manière que 
de les arranger sur la table, en les mettant les unes sur 
les autres: le mieux est de placer les à-touts d'un côté, 
ensuite la couleur de l'invite de soft partner, puis celle de* 
son adversaire, et en dernier lieu sa pi;opre couleur, en 
ayant soin de mettre les couleurs rouges et noires ,alter- , 
nativement dans sa main, pour éviter les méprises : cette 
ma nière de ranger ses cartes aide beaucoup la mémoire. 

Si un joueur omet de jeter une carte sur une levée, 
chacun ayant son compte à la fin , et lui nécessairement 
une de plus, les adversaires peuvent exiger une nouvelle 
donne et prendre la main. 



DU TOUR A JOUER. 

Quand on joue une carte avant son tour, les adver- 
saires ont le choix d'appeler cette carte à volonté, ou l'ad- 
versaire qui doit jouer, la fait relever et peut demander à 
son partner dans quelle couleur il veut qu'il joue , et alors 
il doit jouer de la couleur indiquée; mais s'il avait une re- 
nonce , il ne peut faire cette question à son partner, de peur 
qu'il ne lui nomme la couleur dont il est dépourvu ; et si 
c'est le . tour du partner de jouer, il doit jouer de la cou- 
leur demandée par les adversaires , et ne peut , durant 1^ 
coup, jouer de la couleur montrée à tort par son associé ^^ 
à moins qu'il ne soit kfiax* 
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Qu^nd on jotie avant son tour sur une carte de son 
partner , l'adversaire qui suit peut jouer avant l'adversaire 
qui précède. 

On doit faire attention quand un partner, ou un adver- 
saire joue dans une couleur quelconque , à ne pas porter 
la main sur sa carte en attendant son tour de jouer, d^ 
peur qu'un joueur fin n'en profite. 

DE LA RENONCE. 

Celui qui renonce à tort , perd trois points , et gagne- 
rait-il la partie , nonobstant les trois points déduits , qu'il 
doit se mettre à neuf, ou y rester, s'il y était déjà. 

Celui qui renonce à tort , et qui s'en aperçoit, avant que 
la main soit relevée , reprend sa carte , et ne perd pas 
trois points; mais les adversaires peuvent exiger qu'il 
mette la carte la plus haute ou la plus basse de la couleur 
demandée , ou ils appellent à volonté la carte vue. 

La manière d'^Tppliquer la peine des trois points de- 
mande des réflexions: par exemple, si le parti renonçant 
fait sept levées, et qu'il soit à huit, plutôt que de 
s'approprier trois de ces levées, il est préférable de lui 
laisser marquer le Trick , et de compter trois points , afin 
de le faire sortir du point de huit , et de le mettre à neuf, 
ce dernier point étant reconnu être moins avantageux que 
l'autre. 

Quand on renonce à une couleur, le partner a le droit 
, de demander, avant que la main soit relevée , si l'on est 
bien sûr de ne pas en avoir, pour éviter la peine des troii» 
points. 
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DU POINT DE HUlt. 

Quand on a deux hotineurs , étant à huit , si Ton est 
dans l'intention de chanter, on doit le faire avant de jouer 
sa première carte, si l'on ne chante qu'après, les adver- 
saires peuvent faire redonner, et le partner ne peut plus 
répondre. 

Celui qui , étant à huit , rappelle âi son partner de chan^- 
ter, ou qui lui fait un signe , après que la retourne est 
connue , perd un point , et le coup doit se jouer. 

Celui qui chante sans être à huit , donne aux adversaires 
le droit de se consulter pour faire redonner. 

Si quelqu'un appelle sans avoir deux honneurs, et que 
son partner réponde, les adversaires sont maîtres de faire 
recommencer la donne; il en serait de même, si un partner 
répondait, sans avoir un honneur. 

Quiconque appelle avec un seul honneur , perd , en pro- 
portion de l'avantage qui serait résulté sans la faute com- 
mise; si cette faute avait empêché les adversaires de 
chanter, et qu'étant tous à huit, ils perdissent deux de 
Trick^ alors les honneurs de ceux-ci compteraient avant les 
levées. 

On est obligé de répondre à l'appel de son partner, 
qu'on ait un ou deux honneurs. 

Ceux qui marquent les honneurs sans les avoir, perdent 
deux points. 

Ceux qui marquent quatre honneurs, n'enrayant que 
deux, ne comptent rien, à moins que les adversaires ne 
préfèrent ajouter deux points à leur marque : alors chaque 
partie compte deux points. 
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Ceux qui marquent quatre honneurs sans en avoir deux^ 
perdent quatre points (*). 

Si chaque parti a deux honneurs, personne n'en compte , 
ce qui s appelle avoir les honneurs égaux. 

On ne peut plus compter les honneurs du coup pré- 
dent , quand la retourne du coup suivant est connue.' 

CHAPITRE m. 



PRINCIPES GÉNÉRAUX. 

Pour apprendre ce ^ jeu savant, il faut commencer,- 
eomme dans tous les arts, par savoir les premiers prin* 
cipes, être instruit des règles , connaître ce que c'est 
qu'une invite, savoir apprécier une feinte , et ne japaais 
jouer une carte sans motif; autrement, il est aussi impos- 
sible d'être fort joueur de Wliist , qu'il le serait de bien lire 
sans savoir épeler. 

Pour bien jouer le Whist , il faut de la mémoire : pour 
l'apprendre, il ne faut que de l'application. 

On doit observer avec attention les cartes jouées par 
chaque joueur ; ce sont elles qui aident à juger le jeu de 
chacun d'eux. 

Le gain ou la perte du Trick peut dépendre de la pre- 
mière carte jouée , bien ou mal à propos : aussi , après la 

{*) Ces sortes de fautes , comme au Trictrac , pourraient s'appeler 
écolos. 
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donne, est* ce un avantage detre premier en main, parce 
que celui qui joue le premier mène le jeu. 

Un jeu qui n'est composé que de basses cartes, dont au- 
cune ne donne Tespoir de faire une levée, peut se jouer 
sans attention ; mais pour peu qu'on en. ait une qui puisse 
prendre la main , il faut les observer toutes , afin de savoir 
dans quelle couleur il faudra jouer. 

Quand on n'a pas d'invite à faire, on commence par la 
couleur dont on a le plus, et si l'on n'a pas de couleur 
chargée, on joue un neuf ou un huit, pour indiquer à son 
partner qu'on n'a rien de mieux à jouer, et qu'on sonde le> 
terrein , n'ayant aucune invite à faire^ 

Quand un partner fait une invite dans une couleur 
quelconque, on doit y revenir, lorsqu'on prend la main, 
à moins que votre jeu ne prescrive une autre marche. 

On app^elle faire invite , jouer une basse carte. 

On doit essentiellement s'assurer du Trick , quand on le 
peut, surtout si les adversaires sont à neuf. 

On est fort en à-touts, lorsqu'on en a cinq petits ,| on 
quatre , compris un honneur. 

On ne doit jouer une treizième carte que lorsqu'il n'y a 
plus d'à-touts dans le jeu des adversaires, ou lorsqu'on h 
intérêt à leur douner la main , pour que le partner puisse 
voir venir. 

Quand on manque à une couleur, et qu'un adversaire y 
joue, on coupe la première carte, et la seconde, si le 
partner n'a pas jeté une forte carte sur la première; et ra- 
rement on coupe une troisième , excepté si l'on a des raisons 
pour s'emparer de la main ; alors on met le principe de côté. 

Quand on n'a que de petits à-touts, il faut, autant que pos- 
sible, les employer, afin de ménager ceux de son partner, 
qui probablement sont plus fort$. 
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On ne doit pa^ couper à une couleur, quand on sait 
que son partner y coupe aussi, excepté dans les cas pré- 
cédons. 

En général, on ne doit pas commencer par une couleur 
dont on a une tenace, c'est-à-dire Tas et la dame, le roi 
et le valet , et même l'as et le valet. 

Entre partners, on ne met pas honneur sur honneur. 

Quand les adversaires sont à huit , et que l'un d'eux 
appelle , si l'autre ne répond pas , le joueur qui se trouve 
à la droite de celui qui a appelé, doit faire à-tout, afin 
de faire passer les honneurs eri revue, à moins qu'il n'ait 
les plus forts , ou la tenace, et qu'il entrevoye que l'adver- 
saire qui a appelé sera contraint de faire à- tout. 

On doit toujours considérer la position de la partie, et 
jouer en conséquence. 

Pour devenir fort , il faut éviter de faire la partie de 

joueurs faibles. 

DE L'INVITE. 

11 y a deux espères d'invites , les invites de choix et les 
invites obligées. Les invites de choix sont celles que l'on 
fait par préférence, les inviles obligées sont celles que Ton 
est contraint de faire , en raison de la position du jeu. 

Quand un partner invite à une couleur, on prend 
de sa plus forte carte , afin de pouvoir répondre à son 

invite. 

Si un partner invite par un roi , et qu'on n'ait que 
ras et une petite carte, on prend de Tas, et l'on revient 
à l'invite par la petite carte , pour lui rendre la main ; 
car il a la dame , et il reprend sa série. 

Quand un partner fait à-tout après avoir coupé, on 
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revient à à- tout quand on prend la main; car il est certain 
qu'il a de bonnes couleurs , ou plusieurs cartes rois. 

Quand un partner invite par une basse carte , et qu'on 
a Tas et la dame , c'est souvent le jeu de faire la passe,, 
en mettant la dame. 

On ne fait 4'iuvite qu'à Tas et au roi, rarement à 
la dame, à moins que de n'avoir rien de mieux à 
jouer. 

Pour faire in vile à Ta^ ou au roi , il Faut qu'ils soient 
au moins troisième, et au plus quatrième. 

Quand on a l'option de faire une invite à l'as, ou une 
invite au roi, il est préférable de la faire au ro^. 

DE FAIRE ATOUT. 

On doit faire à- tout quand on a beau jeu, pour empê- 
cher les adversaires de couper vos belles cartes. 

Quand on n'a que de petits à-touts, on commence par 
jouer le plus haut : par ce moyen ou soutient mieux le jeu 
de son partner. 

On doit presque toujours jouer à-tout quand les ad- 
versaires sont à neuf. 

On ne doit pas faire à-tout, quand on sait que son 
partner coupe à une couleur, excepfé quand on en a les 

rois. 

Après avoir fait tomber un certain nombre d'à-touts, 
et qu'on reste avec les derniers, on doit encore faire 
à- tout une fois, pour indiquer à son partner qu'on a tous 
les autres. 



DE LA RETOURNE D'UN HONNEUR. 

Quand l'adversaire de gauche retourne un valet, une 
dame ou un roi, et que le joueur de droite n'a pas les 
cartes supérieures , ce dernier, quand il prend la main, 
doit faire à- tout, pour livrer à son partner l'honneur qui 
a été retourné. 

Quand l'adversaire de gauche retourne un roi, si le 
joueur de droite a la, dame, il ne doit pas faire à-tout de 
sa dame, dans l'espérance que son partner prendra de l'as 
le roi retourné ; car il y a presque deux à parier contre un 
qu'il ne Ta pas, et en supposant qu'il l'ait, c'est se dé- 
faire de deux honneurs pour en prendre un. 

Quand l'adversaire de droite retourne une dame , si le 
joueur de gauche a l'as, le roi et le valet, il doit faire 
à-tout du roi, une fois, pour indiquer à son partner qu'il 
ti Tas pour prendre la dame, et au rétour d'à-tout, il est 
sûr de faire le valet, et presque de prendre la dame; si 
le même adversaire retourne un valet, et que le même 
joueur à gauche ait le roi, la dame et de petits à-touts , il 
joue le roi ; s'il passe , il revient à à-tout par un petit, son 
partner prend de l'as, et rejoue à-tout, pour faire prendre 
le valet retourné. 

Quand on retourne un as, et qu'on a plusieurs petits 
à-touts, si un des adversaires fait à tout du roi, c'est 
quelquefois le jeu de ne pas le prendre, afin de rester 
maître du jeu plus tard. 

Quand on retourne un roi , une dame ou un valet , et 
que cet honneur est accompagné de petits à-touts, si 
l'adversaire à droite fait à- tout, on en jette un petit^ 
plutôt que de prendre avec l'honneur retourné, pour 
éviter de le faire passer en revue. 



^9 



DU CHANT OU DE L'APPEL. 



Quand on est à huit, et que les adversaires sont à un, 
ou à cinq , le jeu n*est pas d'appeler, quand on a deux 
honneurs, à moins que d*avoir très- mauvais jeu, parce 
que, si le partner ne répondait pas, on compromettrait 
son jeu , et s*il répondait , il n'est pas à présumer qu'avec 
les honneurs on puisse perdre quatre de tricA^ et l'on s*ô- 
terait la faculté de pouvoii» faire chelem. 

Quand on est à huit, et qu'on appelle, si le partner 
ne répond pas, et que les honneurs se composent du roi 
et du valet , ou de la dame et du valet avec le dix , on 
coupe, ou on joue du dix, à l'occasion, plutôt que du 
\alel^ atin de montrer à son partner que l'on a encore 
ses deux honneurs. 

Quand on est à quatre, à neuf, ou qu'on n'a pas en- 
core de points, si les adversaires n'appellent pas, que 
l'on ait un honneur, ou que l'on n'en ait pas, il est pro- 
bable que le partner en a deux ; et si l'on est tous à huit , 
et que personne n'appelle, il eêt évident que chacun a un 
honneur. 



CHAPITRE IV. 



MANIÈRE DE JOUER. 

Pour saisir la bonne manière de jouer, il faut une 
grande application et ne pas s'accoutumer à juger d'après 
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)'événenient; car quelquefois uoe mauvaise manière réussît^ 
et une bonne ne réussit pas. 

Plus on fait connaître son jeu clairement à son partner ,. 
mieux on joue : pour jouer un jeu caché , il faut être d'une 
très-grande force, et avoir pour partner un joueur aussi 
fort que soi. 

On ne doit jouer, ni se défaire d'aucune carie sans ré- 
flexion : il peut être dangereux de jeter un trois quand on 
a le deux. 

Supposons que votre partner joue un quatre, que l'ad- 
versaire de droite mette le cinq , et vous le trois , votre 
partner doit supposer que vous couperez la fois pro- 
chaine ; et si , au contraire , il vous trouve encore le deux , 
en rejouant de cette couleur, il n'aura plus confiance dans 
votre jeu , et il sera embarrassé , si pareil coup se pré- 
sente; tandis que, si vous eussiez jeté le deux sur le cinq^ 
il n'aurait pas été induit en erreur; ce qui prouve que 
la moindre faute peut avoir des suites graves. 

La mémoire à ce jeu fait la force des joueurs : on ne 

doit rien oublier : il faut savoir quand un cinq est roi , 

afin de ne pas le couper , sll est joué par un partner, ou 

de s'en emparer, s'il n'est pas treizième, et qu'il soît joué 

» par l'adversaire. 

Il est essentiel de se ressouvenir de la carte qui a été 
retournée. 

Supposons que ce soit le quatre, et qu'avec ce quatre 
on ait le deux , le trois et le cinq , si un des joueurs vient 
à faire à- tout trois fois de la tierce- majeure, on doit avoir 
soin, après avoir jeté le deux et le trois, de jeter le 
cinq, de préférence au quatre retourné, afin que le 
partner puisse savoir qu'il vous reste encore au moins un 
à- tout. 
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On ne doit jouer un singleton que qaand on a quatre 
ou cinq petits à-touts, ou lorsqu'on est sûr d'établir 
une navette, (on appelle navette, se renvoyer la main 
entre partners , pour couper mutuellement, chacun à une 
couleur différente ); c'est encore le jeu de le jouer, quand 
on a un roi seul ou une dame. 

Il est quelquefois dangereux de forcer son partner à 
couper. 

Quand on ne joue que pour le Trick, on joue un jeu 
seiTé; aîors on invite par des singletons, on force son 
partner, et Ton fait rarement à- tout : c'est une position de 
jeu qui demande une marche particulière. 

Quand on a une dame seconde , on doit commencer par 
là jouer, afin de faire faire la main à son partner, le coup 
suivant , s*il a le roi , et de lui indiquer qu'on coupe à la 
troisième fols. 

Quand on a un as second, il faut commencer par le 
jouer, afin de rendre la main à son partner, en jouant la 
petite carte le coup suivant, et de pouvoir couper au 
troisième. 

Quand on a un as et un roi , ou un roi et une dame , 
on doit commencer par la plus haute carte, poqr ne 
pas s'exposer à voir couper la plus faible par son partner; 
si c'était en à-tout, le cas» serait différent, il pourrait 
même y avoir de la finesse à commencer par la moin» 
haute. 

Si , par exemple , on avait une quinte à la dame d'à-tout , 
il faudrait commencer par le huit , parce qu'il forcerait le 
roi, et que si l'on revenait à jouer à-tout de l'as, on 
jeterait la dame, pour montrer à son partner qu'on a lesi 
intermédiaires. 

Quand on a une séquence d'as, roi et dame, quatre 
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OU cinquième dans une couleur quelconque, et de bcilcs 
cartes dans les autres, on joue d abord Tas de sa forte 
couleur, et Ton s'arrête: on joue après à- tout, afin d'in- 
diquer à son partner qu'on est maître dans la couleur 
qu'on n'a pas continuée , et qu'on désire épuiser les à-touts 
pour l'affranchir. 

Quand on a une forte couleur, et qu'elle est so4itenue 
])ar la tierce-majeure quatrième en à-tout, on joue d'abord 
hi dame d'à-tout, ensuite l'as, et l'on %'arréte, si les; 
ù-touts ne paraissent pas également partagés; pour faire 
connaître à son partner qu'on reste avec le roi et uo 
petit à- tout ; car s'il restait seul , ou accompagné de 
deux autres, on l'aurait joué; alors il sentira qu'on le 
garde pour protéger le petit à-tout qui , une fois em- 
ployé , rendra la main pour faire encore à-tout du roi ^ 
et passer ensuite la forte couleur. 

Quand on a un as second, si le partner attaque, dans 
cette couleur, par le roi, on prend de l'as et Ton fait 
à-tout , ou on lui rend la main par la petite carte; car 
il a la dame , ou il y coupe. 

Quand on a une quinte ou une quatrième , et qu'on 
veut en instruire son partner, on prend avec la plus forte 
carte , et l'on joue la plus basse. 

Quand on a intérêt à renvoyer la mais à son partner,^ 
et que l'adversaire de droite joue daus une couleur à la- 
quelle on renonce; si l'on a une quatrième majeure, 
cinq ou sixième, on se défausse de l'as, afin que le 
partner voie que vous êtes maître dans cette couleur, et 
que vous ne voulez pas. couper, pour que ce soit lui qui 
fasse à-tout. 

Quand on a un as et une dame, un roi et un valet, 
et que l'on joue dans cette couleur, on peut essayer de 
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ffwré l'impasse, c'est-à-dire de prendre avec la darne ou 
avec le valet; on peut même encore, si Ton a Tas et le 
valet , faire la passe du valet : celle du dix ne se fait guère 
qu'en à- tout. 

Quand un partner commence par jouer une dame,* 
si Ton a Tas, le roi et le valet, on prend du roi et 
Ton fait à- tout. 

Quand un partner commence par un as et joue la 
dame après, il est clair qu'il a le valet; si l'on a le roi 
troisième, on prend sa dame, et on lui rend la main pai* 
la petite carte, pour ne pas arrêter sa série 

Il est des cas sur lesquels les forts joueurs diffèrent 
d'avis; les uns ne mettent jamais un roi second sur la pre- 
mière invite de l'adversaire de droite, et ils mettent tou- 
jours une dame seconde; les autres, au contraire , mettent 
toujours le roî sur cette première invite , et jamais la dame. 
L'opinion des premiers semble préférable. 

DES PEINTES ET DES FINESSES. 

Quand bn a un singleton avec plusieurs petits à-touts, 
^t une forte couleur composée de l'as et du roi , cinq ou 
sixième, on joue d'abord cet as; si le partner jette dessus 
une forte carte , même le dix , on ne continue pas , et l'on 
joue son singleton : si c'est un fort joueur, il sentira 
qu'on veut établir une navette. 

Quand on ne peut pas faire à>tout, et qu'on a de belles 
cartes par des as , on laisse passer les premiers rois de 
ses adversaires, afin de leur laisser croire qu'ils sont 
riches , et de les forcer à faire à-tout , croyant faire leur 
jeu, ils feront le vôtre, et quand ils auront épuisé les 
À-touts, et qu'ils reviendront dans les couleurs où ils se 
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croient les maîtres , ils tomberont dans le piège que vous 
leur aurez tendu. 

Quand on a un très-beau jeu , soutenu par Tas d*à*tout 
et quatre petits , si l'adversaire de droite vient à Taire 
à-tout du roi, on doit le laisser passer, ce qui lui fait sup- 
poser que Tas est dans la main de son partner : alors il 
y revient par un petit à-tout , qu'on laisse encore passer , 
parce qu'il y a autant à parier que votre partner fera la 
levée , que l'autre adversaire : et votre partner jugeant le 
motif pour lequel vous ne prenez pas la main, jouera 
aussi à-tout, jusqu'à ce que vous jugiez convenable de 
prendre de l'as, ou de le jouer, si vous avez pu entrer 
en main avec un de vos petits à-touts; par ce moyen on 
aura fait tomber les à-touts, ce que vous n'auriez pu 
faire, si vous aviez pris la main d'emblée avec l'as, la 
faiblesse de vos autres à-louts ne vous permettant pas 
de les jouer de suite. 

Quand un adversaire joue un as, ou un roi dans une 
couleur quelconque,' et qu'on a intérêt à lui faire chan- 
ger la couleur, on sacrifie une forte carte. 

Quand l'adversaire de droite attaque par une couleur 
dont on a la tierce- majeure, on doit prendre de l'as, afin 
de le laisser dans le doute de ceux qui ont le roi et la 
dame , et de pouvoir entrer en main dans cette couleur, 
aussi souvent qu'on le désire. 

Quand l'adversaire de droite, même celui de gauche,, 
joue un roi, si vous avez l'as, le valet et une autre carte 
de la couleur du roi , ne prenez pas ; jetez la petite carte ; 
car il a. la dame, et vous serez sûr de faire votre valet et 
votre as, parce qu'il supposera cette dernière carte dans 
le jeu de son partner, et il reviendra à la couleur, ou il 
fera à-tout , ce qui fera votre jeu. 
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Là finesse du coup suivant ne peut être pratiquée que 
par des joueurs de la première force; aussi on doit en lire 
l'analyse avec attention. 

Supposons les deux partis. à neuf. 

-^ et C sont contre B et D. 

A et C ont six levées de faites : B et D doivent faire le 
reste pour gagner, et ne pas perdre la partie du coup. 

C'est k A k jouer, et il reste avec le valet d'à-tout , et 
un petit, plus deux carreaux. 

By son adversaire de gauche, a la dame d'à-tout et le 
dix, plus deux trèfles. 

C a deux petits à-touts et deux carreaux. 

2>, dernier à jouer, a l'as et un petit à- tout, un trèfle 
roi , et un pique treizième. 

A joue un carreau, B se défausse d'un trèfle, C fournit 
i|n carreau : que doit faire D ? 

2>, voyant qu'il faut faire le reste pour ne pas perdre la 
partie et la gagner, doit couper de l'as, et jouer son petit 
à-tout; car il doit penser que si son partner B n'a pas les 
deux plus forts à-touts restans , ou le premier et le troi- 
sième, pour faire une impasse heureuse, le Trick est aussi 
impossible à gagner que si les à-touts n'étaient pas également 
partagés, et alors, soit qu'il coupe du petit, soit qu'il coupe 
de l'as , la partie est perdue; tandis que, si les à-touts sont 
également répartis , il peut, en prenant de l'apprendre la 
main à son partner par son petit à-tout, lequel, faisant la 
main avec l'impasse, rejouera à-tout pour faire tomber 
les autres, et fera la main de trèfle, puisqu'il n'y a plus 
que son partner qui ait de cette couleur. 

Dans toute autre position du jeu , cette manière de jouer 
serait mauvaise. 

Les finesses font le brillant du jeu , mais elles ont l^ur 

4 
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danger : aussi ne faut- il pas se laisser séduire par fattrait 
des éloges, an risque de hasarder le sort d'une partie. 
Cette ambition n'est que Tapparence du talent, et peut être 
très- nuisible. 
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CHAPITRE V. 



COUPS POSSIBLES. 

Il faut pour !a démonstration de ces sortes de coup, 
placer les cartes devant soi, et les mettre en action. 

D'abord : gagner trois de Trîc^ contre les quatre hon- 
neurs dans une seule main. 

Supposons que J et C soient ensefnble contre J^ et 2). 

ji a trois quatrièmes majeutes , compris celle d*à-tout, 
et pour treizième carte, le quatrième as, celui de trèfle, 
et désignons le coeur pour triomphe. 

B a quatre à-touts, cinq piques et quatre trèfles. 

D , partner de ^, a cinq à-touts et huit carreaux. 

C a toutes les autres cartes. 

Bp premier à jouer, commence par pique: D lé coupe 
et joue carreau: B coupe et revient â pique, et ils font la 
navette jusqu'à la huitième levée : B, ayant la main , joue 
trèfle , plutôt que son treizième pique , pour ne pas donner 
ta main aux adversaires : D emploie son dernier à-tout, 
en coupant trèfle, et ji reste avec ses quatre honneurs; 
ce qui prouve l'avaâtage de faire k navette, lorsqu'on 
peut rétablir. 

Ce coup peut se faire de plusieurs façons ; mais celle-là 
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est la plus jolie à la théorie, <gt celle qui serait Ia plus pi^ 
quante à la pratique. 

L*4cadéini^ des jeux a voulu démontrer ce coup; mais 
comme elle ne donne que 9 cartes kJ, contre i3 à chacun 
de ses adversaires (*), si les 4 cartes qui manquent k J^ 
pour compléter ses i3 , .ne sont pas de la couleur par 
laquelle commence à jouer le premier adversaire, et si le 
partner de ui a. les cartes supérieures à celles de celui qui 
joue le premier, -<^, au lieu de ne faire qu(5 ses 4 hc}n- 
neurs, comme le dit l'Académie , gagnera 5 levées. 

Autre coup du même genre et plus fort encore que le 
précédent. 

Gagner cinq de Tric^ contre les quatre honneurs, di- 
visés entre les mains des adversaires. 

Supposons Ta- tout, cœur. 

^ et C contre B et A 

A a cinq à-touts, la tierce majeure ei^ pique avec le 
trois , et quatre carreaux par le neuf. 

^a Tas et la dame d*à-tout, cinq trèfles par le dix, la dame 
de carreau troisième , et le valet de pique aussi troisième. 

C a quatre à-touts , Tas et le roi de carreau , la dame 
de trèfle cinquième , et deux piques par le neuf. 

Z) a le roi et le valet d'à- tout. Tas , le roi et le valet de trèfle , 
quatre carreaux par le valet, et quatre piques par le dix. 

A, premier à jouer, joue l'as de pique, By C et D en 
fournissent ; ud joue le roi, B, C et D en fournissent en- 
core : J. joue la dame, B et D fournissent, C se défausse 
d'un petit trèfle : ^ joue le trois, B se défausse d'un trèfle, 
C coupe d'un petit à-tout , et D fournit le dix de pique : 

(*) Ce qui estprjesque aussi absurde que de doaaer i5 à-touts dans 
1 3 cartes. Voir l'art, I«' de son chapm IX, ei pour le coup dont U est 
ici question , Cart, 3« du même chap. 
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Cjmie l':i5 dcr.irraiu, D, A et B rournisseiit : C joue le 
mi, D, Ah .s louniissent encore : C joue un petit trèfle, 
D prend de l'as, // le coupe, E fournit un trèfle: /t joue 
CiiiTrnu, jS prend de la dame, C coupe, et D fournit: 
C joue trèfle, D, qui sait que l'adversaire de gauche y 
coupe, ne met que le valet , A coupe le trèfle et £ fournît : 
.i4 joue carreau, B, qui connaît le valet dans la main de 
s<in partner, se défausse d'un trèfle, C coupe, et D met son 
valel : C joue trèOe , D met le roi , A conpe , et S met son 
dernier trèfle, et reste avec l'as et ta dame de triomphe, 
qui mangent ( expression de jeu ) le roi et le valet de son 
paitner : ce qui leur fait perdre cinq de tiick , avec les 
quatre honneurs. 

Ce coup, quoique plus extraordinaire que le précédent, 
est moins piquant. 

Si l'on voulait analyser toutes les combinaisons possibles 
du Whist (*), ce serait aussi iniposiible que de compter, 
sa vie durant, un milliard, pièce par pièce, dût-on vous 
en faire prèsenL 

Je crois avoir donné des notions suflisanlos snr les règles 
et sur les principes de ce jeu, pour mettre un commençant 
en état de l'apprendre et de s'y fortifier, Je m'en tiendrai 
donc aux développemeris de ces préceptes, une plus longue 
éleiidite deviendrait inutile, ce serait dire et répéter tout 
ce qui a déjà été écrit sur ce jeu, sans rien apprendre de 
Douveau, ce qui n'entre pas dans le but de ce traité , le 
niiiiiis long de tous ceux qui ont paru, et le plus complet. 

(") Le nombre des conihinawoQBdfiBtreiiecarlPBqne chaque ion«ir 
BiIflMsIa inain, eut dee3!>,O13,àM),C0O.— El celui detqutcsIescQia' 
hinïitiuns iwsiiblMfnlrcirs cinquiiile-difui carte», est de lA,3»0,5e3, 
6a!l,l7(^02»,«C2.a68,16!i,TM.O(K),7W,000,3C7,00(i,(jOO, 



ace: 



WHIST 



AVEC LA FAVORITE. 



Depuis plusieurs années, pour donner plus de gaieté au 
Whist , on a imaginé d'avoir une couleur favorite , qui est 
indiquée au commencement de chaque partie, ou de 
chaque Rubber, suivant les conventions , par la première 
carte retournée, et chaque fois que cette couleur est à-tout , 
tout, se paie double, dans le courant de la partie ou du 
Rubber. 

Chaque levéejcômpte deux points: trois honneurs, qui 
n'en comptent ordinairement que deux , en valent quatre , 
et les quatre honneurs en valent huit. 

On conçoit que si cette manière de jouer rend le jeu 
plus gai, elle le rend aussi plus cher, puisqu'il est assez 
fréquent de gagner une partie dans un seul coup, une 
levée en favorite et quatre honneurs faisant dix points ; et 
si Ton ajoute l'enfilade à la favorite , autre nouveauté du 
même genre, on augmente encore le prix du jeu : car alors 
on peut faire un Rubber dans un seul coup, puisque six 
levées et quatre honneurs font vingt points. 

On appelle enfilade , ajouter à la partie suivante" les 
-points excédant celle qu'on vient de finir. Par exemple : 

Si l'on était à neuf, et qu'on fit deux points, on gagne- 
rait la partie, et l'on en marquerait un sur la sui- 
vante. 
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Quelquefois encore^ les amateurs de grosses parties 
payent à part , et à chacune coup , les honneurs et les le- 
^ vées; mais cet usage est peu pratiqué : néanmoins il est 
prudent, dans une société, où l'on ne connaît pas les 
règles établies, d^ is'en içfprn^r av^j^^t ^e commencer la 
partie. 



PETIT WHIST 



ou 



WHIST DE FANTAISIE. 



m amn » 



Ce nouveau Whist ne diffère de l'ancien , que parce qu'il 
se joue en cinq points au lieu de dix , et s'il esJ: venu à la 
mode , c'est que cette abréviation de points lui doiuae plus 
de mouvement, et ôte de la monotonie à un jeu naturelle- 
ment, sérieux. 

Les règles et la manière de jouer sont les mêmes, et 
quoique le point do trois puisse se comparer à celui de 
huit , on n'y chante pas, de sorte que le point de deux est 
presqu'aussi avantageux que celui de trois, si les adver- 
saires sont à quatre; car il est évident, si vous avez les 
honneurs et que vous ne fassiez pas le Triek, .que trois 
ne valent pas mieux que deux , puisque, sans le TricAy voue 
perdez la partie. 
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Le point de quatre équivant à celui de neuf: les hon- 
neurs n'y comptent pas. 

TJd point de marqué empêche de perdre la partie triple, 
et trois points de la perdre double. 

Je tenninerai par conseiller aux forts joueurs de ne poiot 
adopter le Whist de fantaisie, et aux faibles d'y jouer de 
préférence, parce que les hasards y ont une bien plus 
grande inQueuce qu'au Whist ordinaire. 




s 

1 



LES GÉNIES 






ou 



LE VOYAGE DU ROI 



DANS L£S DÉPARTEMENS DE L'EST, 



EN 1828. 



PARIS , IMPaiMKRIK DE OAULTIXR-LA6VZONIX. 



